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1. La Teoría de juegos
1.1. Origen
 Principios del siglo XX. Pioneros que abogan por una publicidad científica: 
– 1920-30: Claude Hopkins, Prat Gaballí (Publicidad científica)
– 1930-60: Estatuto científico en la psicología
– 1960: Ligada a la teoría de la probabilidad
 Origen: 1944: Von Neumann y Morgenstern, Teoría de juegos, (Theory of Games and 
Economic Behavior ).
 Sherlock Holmes y Moriarty. Póquer
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Bases culturales del futuro y el riesgo
4 FASES:
1ª FASE (Grecia-Medievo): Orden natural permanente que no se puede 
modificar.
2ª. FASE (Renacimiento): Bases analíticas de la probabilidad.
3ª FASE (XVII-XIX): Probabilismo determinista.
4ª FASE: Reino de la incertidumbre (XIX-)
1. La Teoría de juegos
1.2. Genealogía. El cálculo de probabilidades
(Alberto Pérez, 2001: pp. 52-71)
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1ª FASE (Grecia-Medievo)
 Cuevas, magia
 Las creencias no se pueden modificar
 Futuro en manos de los dioses
 Guerras de valores
2ª FASE (Renacimiento)
 Bases analíticas de la probabilidad
 Los sujetos son el centro de su existencia
 El futuro depende del hombre
 Se admiran los cambios y lo nuevo
 Se sientan las bases analíticas del cálculo de probabilidad
(Alberto Pérez, 2001: pp. 52-71)
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3ª FASE (XVII-XIX)
 Probabilismo determinista
 El entorno inmaterial es externo, susceptible de ser modificado
 Normas y culturas son herramientas
 Unión cálculo probabilidades con estadística
4ª FASE: Reino de la incertidumbre (XIX-)
 Ningún intangible es un logro definitivo
 Se relativizan los valores
 Futuro incierto que se deja en manos de la estrategia 
 La estrategia ya no es una disciplina exclusivamente militar, sino un sistema de 
ayuda
(Alberto Pérez, 2001: pp. 52-71)
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“Es un análisis matemático de los conflictos desde un punto de vista racional. Estudia la
pugna entre unos oponentes capaces de pensar por su cuenta y de engañarse entre sí”.
“Se preocupa de buscar soluciones óptimas, o de equilibrio, cuando varios tomadores de
decisiones tienen en mente objetivos enfrentados”.
“Se basa en una manera muy sencilla y, sin embargo, precisa de esquematizar un conflicto”.
1. La Teoría de juegos
1.3. Concepto
(Alberto Pérez,  2001: 92)
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Complejidad de las decisiones sociales
Regresiones infinitas
La solución para la teoría de los juegos está en reducir el número de decisiones a
adoptar, convirtiendo un juego desarrollado (de múltiples decisiones) en un juego normal
(de una sola decisión): crear paquetes de tácticas.
(Alberto Pérez, 2001: pp. 52-71)
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¿N I P Ü G I O N?
las posibles combinaciones de estas 8 
letras son 40.320
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 Noción neumanniana de juego: situación
 Clases de juegos:
2.1. Juegos consecutivos y simultáneos:
– Consecutivos: se respeta el turno
• Árboles de decisiones  (1 jugador)
• Árboles de juego (Varios jugadores)
– Simultáneos (Pensar circularmente)
2.2. Juegos con transferencia de utilidad y sin transferencia de utilidad:
– Juegos con transferencia de utilidad: cooperativos
– Juegos sin transferencia de utilidad: no cooperativos, juegos de suma cero.
2.3. Juegos de suma distinta de cero y de suma cero:
– Suma distinta cero: todos ganan o todos pierden
– Suma cero: uno gana; los demás pierden.
2. Juegos de estrategia
(http://www.eumed.net/cursecon/manual.htm) (Alberto Pérez,  2001: 93-105)
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Establecido el objetivo, el jugador debe:
1. Proveerse de toda la información sobre los contrarios.
2. Estudiar todas sus posibles alternativas.
3. Estudiar las posibles alternativas del oponente.
4. Sopesar todas las posibles reacciones del oponente ante sus decisiones.
5. Considerar  todas sus posibles reacciones ante las reacciones del oponente.
6. Elegir la alternativa más conveniente
3. Concepto general de estrategia
3.1. Actuación
(Alberto Pérez,  2001: 96)
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La estrategia es la suma de las tácticas, siendo las tácticas la suma de
las decisiones singulares (cadenas de decisiones).
(Alberto Pérez, 2001: 97)
Tener una estrategia es:
“adoptar un conjunto de tácticas para la resolución de un 
problema en función de la estrategia que el otro emplee”.
3. Concepto general de estrategia
3.2. El concepto de estrategia en la teoría de los juegos
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Mario Benedetti, Táctica y estrategia
Mi táctica es 
mirarte 
aprender como sos 
quererte como sos 
mi táctica es 
hablarte 
y escucharte 
construir con palabras 
un puente indestructible
mi táctica es 
quedarme en tu 
recuerdo 
no sé cómo ni sé 
con qué pretexto 
pero quedarme en vos 
mi táctica es 
ser franco 
y saber que sos franca 
y que no nos 
vendamos 
simulacros 
para que entre los dos
no haya telón 
ni abismos
mi estrategia es 
en cambio 
más profunda y más 
simple 
mi estrategia es 
que un día cualquiera 
no sé cómo ni sé 
con qué pretexto 
por fin me necesites 
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Interdependencia de las tres disciplinas:
 La comunicación es esencial para el planteamiento estratégico: sin ella, no hay cooperación,
ni negociación, ni resolución de conflictos.
 La teoría de Juegos permitió:
- La aplicación de la noción de juego al dominio de la comunicación.
- La distinción clave entre Juegos suma cero y distinta de cero.
- Hacer frente a situaciones donde metas y estrategias de públicos han de
armonizarse con las de la organización (Publicidad y RR. PP.)
 La estrategia es necesaria a la comunicación porque le aporta un enfoque estratégico.
Comunicación, Estrategia y Teoría de Juegos
(Matilla, 2008: 34)
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Consiste en la elección de los métodos adecuados 
para transformar la oferta básica e inicial 
del anunciante en una comunicación atractiva 
y persuasiva para sus clientes potenciales.
(Ferrer, Maciá y Pérez, 2001: 95)
3. Concepto general de estrategia
3.3. El concepto de estrategia publicitaria
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Estrategia general de la empresa
Estrategia de marketing
Estrategia publicitaria
Estrategia creativa Estrategia de medios
Subordinación de estrategias
(García Uceda, 1999: 181)
Copy strategy o 
plataforma de comunicación 
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«¿Qué es el Go?», (http://www.casal.upc.es/, 
http://www.fortunecity.es/imaginario/leyendas/287/
http://managersmagazine.com/index.php/2009/04/biografia-henry-mintzberg-y-el-
proceso-estrategico/ 
